
Recherche – Enseignement – Médiation
Trois engagements dans la culture vidéoludique



Digital Lab





Évolution du Lab



Docteure et chargée de recherche 
à L’Uliège

Littérature & game studies

Narration dans les jeux vidéo

Détournements de jeux vidéo

Tutoriels

Fanny Barnabé



Docteure 

Communication & game
studies

Relation joueur/avatar

Immersion

Jeu secondaire

Julie Delbouille



Logisticien de recherche

Humanités numériques

Cultures populaires

Presse vidéoludique

Réalité augmentée et virtuelle

Björn-Olav Dozo



Docteur

ULiège – KULeuven – HEL  

Littérature contemporaine 
et game studies

Gamer novel

Gamer poetry

Apprentissage du jeu vidéo

Bruno Dupont



Pierre-Yves Hurel

Docteur 

Communication / game
studies

Jeu vidéo amateur

Création (Construct 2)

Médiation culturelle

Histoire du jeu vidéo belge 
(DAI)



Boris Krywicki

Doctorant 

Communication / game studies

Journalisme vidéoludique

Investigation





Doctorant 

Architecture / game studies

Représentation de l’espace 
en jeu vidéo

Relation entre espaces 
publics et vidéoludiques dans 
le cas de protestations 
politiques et sociales

Hamza Bashandy



Doctorant 

Traductologie / game studies

Développement d’outils 
théoriques 

Transfert de l’implicite ludique

Localisation de jeux vidéo

Pierre-Yves Houlmont



Doctorant 

Histoire

Distribution de jeux vidéo

Histoire du jeu vidéo en France

Colin Sidre



Doctorant

Communication & game studies

Personnage vidéoludique

Adhésion et énonciation dans le 
jeu vidéo

Maxime Godfirnon



Master II Histoire de l’Art et 

Archéologie

Pratiques artistiques autour 

du jeu vidéo en Belgique

Liens avec l’Art numérique 

Léanna Michel



Doctorant

Communication & game studies

Éditeurs de niveaux

Hypergenres et supergenres de 

jeux vidéo

Alexis Messina



Diplômé de Master

Langues Romanes

Jeu vidéo horrifique

Sentiment de peur dans le 

jeu vidéo

François-Xavier FX Surinx



Enseignement et médiation



Mooc : Massive Open Online Course (2017-2019)
+/- 6000 participant(e)s du monde entier



★ Chaîne Twitch
★ Outil de cours, 

recherche et 
communication pendant 
le confinement





LiègeCraft



LiègeCraft



Ateliers game design 



Co-création & accompagnement

★ Technosphere 1, 2 & 3
★ Accompagnement de la Province de Liège dans la 

création d’un dispositif de jeu vidéo, AR et VR pour 
la promotion des études techniques

★ Tension autour de la notion de gamification
★ Application de concepts issus des sciences du jeu



LGL, jeu vidéo & BD



Partenariats

e.a. Ritsumeikan Center for Game Studies (Kyoto)



Colloque international Replaying Japan (passé en ligne)



Certificat Travailler avec la Culture Vidéoludique

★ Collaboration Université
– Haute École – Province
de Liège

★ Nombreux intervenants et 
intervenantes externes

★ Première formation du 
genre en Belgique



Un certificat pour qui ?

★ Disposer d’un diplôme de bachelier (graduat) ou par VAE

★ Travailler dans les domaines socioculturels

enseignant(e)s
journalistes
animateur / animatrice
éducation permanente
personnel de musées, bibliothèques, médiathèques
éducateurs / éducatrices (e.a. aux médias)



★ But Travailler avec la culture vidéoludique

★ Comprendre La diversité des cultures du jeu vidéo

★ Pouvoir Utiliser ces connaissances dans le cadre
professionnel

Un certificat pour quoi ?



Un solide programme théorique…

★ Gamification, serious game, serious gaming : approches 
critiques

Julien Annart, Bruno Dupont, Gäel Gilson

★ Une industrie mondialisée ? Des histoires locales du jeu 
vidéo

Pierre-Yves Houlmont, Coline Sidre

★ La patrimonialisation du jeu vidéo
Pierre-Yves Hurel, Léanna Michel

★ Et bien d’autres à découvrir !



★ En plus des connaissances théoriques

★ Ateliers pratiques : création d’un projet incluant le jeu 
vidéo en lien avec l’environnement professionnel

Exemples : jeu vidéo de découverte d’un musées, ateliers 
d’initiation au moddding,…

… pour un apprentissage ancré dans la pratique



Concrètement

★ Inscriptions jusqu’au 4 décembre 2020

★ 8 janvier  juin 2021

★ Cours en présentiel et en ligne

modèle SPOC (Small Private Online Course) 



Liège Game Lab : engagé dans la culture vidéoludique



Pour aller plus loin… 

Liège Game Lab 
Culture vidéoludique
2019

Yves Breem et Boris Krywicki
Presse Start : 40 ans de magazines de jeux vidéo en France
Sortie le 15 octobre



Merci pour votre attention !
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